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Resumé 
This project examines to which extent the frames defined by a board game makes learning possible. 
Nowadays a tendency appears: that young people have problems with managing personal finances. 
Furthermore there is a lack of teaching within this area. This problematic has been the focal point of 
this project and the reason that we have developed a teaching resource concerning economics, more 
specifically personal finances. Due to the complexity of the subject we have turned to alternative 
theories of learning to create a teaching resource, which is able to communicate the knowledge to 
the target group.  
Theories of learning have been combined with theory of play to create the best possible foundation 
for an educational board game. The starting point of the project is the choice within theory of sci-
ence. Social constructivism has been chosen in order to investigate how social interactions function 
as foundation for constructions of perceptions. On the basis of social constructivism, we have cho-
sen theories, which similarly focus on social interaction and constructions of structures. Situated 
learning by Jean Lave and Etienne Wenger serve to explain how learning is depending on contextu-
alised practice and socialisation. However situated learning does not contain an emotional aspect, 
which is why we supplement with Carl Rogers’ theory on learning through experience. The board 
game is designed according to these theories in order to create a constructed practice in which expe-
riences can develop and learning occurs.  
Additionally this is supported by the theory of play, the magic circle. In a game a circle is defined, 
and when a participant enters, something magical happens. This mechanism contributes to and 
strengthens the perception of participating in a constructed practice separated from the everyday 
life. Situated learning, learning through experience and the magic circle support and supplement 
each other in order to design an educational board game.  
By using iterative design as a method, we have developed the game in an ongoing process in order 
to fit the needs of the target group. We have used both quantitative and qualitative methods in the 
shape of respectively an e-survey and a focus-group-interview. We have tested the game four times 
before the final test with representatives from the target group. Afterwards we have processed the 
empirical data in our analysis centered around three categories: Validity, social interaction and pro-
cess of learning.  
It can be concluded that the strength of the board game, the constructed practice, also is its weak-
ness. Whether learning happens depends on the ability of the game to create a practice for the par-
ticipants in which they can have experiences and through that create learning. The crucial question 
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is therefore if the game succeeds with this issue. To a certain degree the game can create the idea of 
participating in a practice, but it can never simulate or replace participating in a real practice. Nev-
ertheless the game introduces the participants to some basic structures and concepts. Given the lack 
of teaching our product seems to be a reasonable supplement to existing teaching in order to put 
personal finances on the agenda. 
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1 Problemfelt 
I det danske undervisningssystem er basalt kendskab til privatøkonomi ikke en del af pensum. I 
betragtning af, at alle unge før eller siden skal håndtere egen økonomi, kan fraværet af undervisning 
på området undre. Hvorvidt der kan drages en direkte parallel mellem den manglende undervisning 
og danske unges økonomi, står hen i det uvisse. Men ikke desto mindre ses en tendens til, at ung-
dommen kæmper med at få økonomien til at hænge sammen. 
Formand for Danske Studerendes Fællesråd, Jakob Ruggaard, udtaler sig således om problematik-
ken: 
”Mange unge kæmper med at få økonomien til at hænge sammen, når de flytter hjemmefra og for 
eksempel skal til at leve for SU. Økonomien bliver hurtigt så presset, at man er nødt til at låne for 
at få råd til at leve og hvis man ikke har lært privatøkonomi hjemmefra er der ikke meget hjælp at 
hente på uddannelsesstederne” (styrdingæld.dk, 2011). 
Jakob Ruggaards udtalelse er ikke det eneste, som peger i den retning. I 2010 lånte unge på gymna-
sier og tekniske skoler næsten dobbelt så meget sammenlignet med i 2007. Studielån tager mange 
allerede som 18-årige og hver femte unge under 30 år har et forbrugslån på knap 60.000 kroner. 
(dr.dk, 2012). At unge i den grad ser sig nødsaget til at tage lån, vidner om store problemer med at 
få balance i budgettet. Vi mener, at tallene afspejler en tendens som er værd at tage til efterretning. I 
dette projekt har vi derfor valgt at tage udgangspunkt i denne problematik og har forsøgt at afdække 
unges behov for information. Vi har en forforståelse om, at de bedste forudsætninger for at kunne 
håndtere sin økonomi først og fremmest opnås gennem viden. Vi har derfor med dette projekt for-
søgt at skabe et undervisningsorienteret kommunikationsprodukt. 
 
På den baggrund har vi udviklet brætspillet “Styr på stakaterne?”, der henvender sig til unge, der 
endnu ikke er flyttet hjemmefra. Vi har valgt at målrette produktet mod 2.g’ere på de almene gym-
nasier for at have mulighed for at nå en målgruppe, som endnu ikke er flyttet hjemmefra, og dermed 
ikke har oplevet de hertil hørende økonomiske forpligtelser. Derefter har vi valgt at teste produktet 
på et repræsentativt udsnit af målgruppen. I forbindelse med afprøvningen af spillet, som foregik på 
Himmelev Gymnasium i Roskilde, bekræfter klassens 33-årige samfundsfagslærer Lasse Nielsen, 
problematikken: 
“Privatøkonomi er ikke en del af pensum. Jeg tog selv et studielån da jeg studerede og betaler sta-
dig af på det i dag… Privatøkonomi burde være en del af pensum, specielt fordi en dårlig privat-
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økonomi kan få kedelige konsekvenser for den hverdag, der for de unge engang bliver realitet” (Bi-
lag 5). 
På baggrund af hvad vi anskuer som en potentiel problematik i samfundet, har vi altså udviklet et 
undervisningsorienteret brætspil. Spørgsmålet er hvilke muligheder og begrænsninger et sådan 
brætspil har som medie? 
 
1.1 Problemformulering 
Således kommer vi frem til følgende problemstilling: 
Hvordan kan rammerne, der opstilles i brætspillet ”Styr på stakaterne?”, muliggøre læring 
hos unge om privatøkonomi? 
 
1.1.1 Uddybning af problemformulering 
Vi ønsker at undersøge hvordan et brætspil, udviklet på baggrund af spil- og læringsteorier, kan 
skabe en ramme for læring. Med ramme forstås den praksis som vi forsøger at opstille, hvorigen-
nem vi forventer at læring opstår. Problemformuleringen ønskes besvaret dels via en teoretisk be-
grundelse for udformningen og dels via afprøvning af brætspillet. 
 
1.2 Arbejdsspørgsmål 
For at besvare problemformuleringen har vi udarbejdet følgende arbejdsspørgsmål: 
 Hvordan kan læringsteori supplere spilteori, og derved bruges som baggrund for udformnin-
gen af et undervisnings-orienteret brætspil? 
 Hvordan er spillet relevant for deltagerne? 
 Hvordan muliggør og skaber spillet interaktion mellem deltagerne? 
 Hvordan opleves “Styr på stakaterne?” af deltagerne som undervisningsform? 
 
2 Produktbeskrivelse 
Styr på stakaterne? er udviklet som et brætspil til 4-8 spillere fordelt på 2-4 hold. Vi har ønsket at 
udvikle et simpelt, let forståeligt og underholdende spil, som formår at skabe refleksion omkring 
håndtering af fremtidig økonomi som udeboende (Spillereglerne kan læses i bilag 6).  
Formålet med spillet er at sidde tilbage med flest penge og/eller sociale point på hånden, efter at 
have klaret sig igennem en eller flere måneder med forskellige økonomiske udfordringer, der reflek-
terer studerendes hverdag. Således er spillet en afspejling af de udfordringer de unge oftest vil mø-
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de, når de er flyttet hjemmefra og selv skal til at betale regninger og prioritere mellem sociale akti-
viteter og privatøkonomi. 
Spillepladen består af 30 kategorifelter - ét for hver dag i måneden inklusive et start-, legat- og 
skattesmækfelt. Ved spillets start trækker hvert hold et budgetkort, hvorpå faste udgifter og indtæg-
ter er defineret. Disse er markeret på pladen og skal betales, hver gang et hold passerer feltet. Kate-
gorifelterne er tilknyttet forskellige typer kategorikort, som repræsenterer uforudsete udgifter: For-
nøjelser, Åh-Nej, Dilemma og Viden. Sidstnævnte er spørgsmål om begreber inden for privatøko-
nomi med definerede svarmuligheder. Indenfor de resterende kategorier er der ikke rigtige eller 
forkerte løsninger - i stedet lægges der op til dialog spillerne imellem. Også spillets afslutning er op 
til spillerne selv - om der vindes på baggrund af flest sociale point, flest penge eller noget helt tredje 
skal deltagerne selv beslutte. Når spillet er afsluttet diskuterer spillerne indbyrdes- hvem synes I 
klarede det bedst? Således er dialog et bærende element. 
 
3 Videnskabsteoretisk position  
I projektet anser og behandler vi videnskab i et socialkonstruktivistisk perspektiv. Vi anfægter såle-
des, at der findes en objektiv sandhed, der er uafhængig af den sociale kontekst. Derimod anser vi 
viden som noget der konstrueres mellem mennesker gennem interaktion. Der er altså tale om socialt 
konstruerede virkelighedsopfattelser, der afhænger af forskellige perspektiver (Juul & Pedersen, 
2012:188).  Det er disse tænkemåder vi har taget med os i forbindelse med udarbejdelsen af Styr på 
stakaterne? Vi har derfor været bevidste om, at vores egne opfattelser af, hvad der er rigtig og for-
kert prioritering af udgifter og sociale aktiviteter ikke skulle skinne igennem. Således er det heller 
ikke vores hensigt, at spillet skal tilvejebringe en rigtig eller forkert måde at prioritere penge på. 
Derimod har spillet til formål at få spillerne til at tænke over og sætte ord på, hvordan de prioriterer 
deres penge, og i samspil med hinanden finde frem til den måde som de anser for værende den rig-
tige. Sandheden skal altså findes i de sociale interaktioner, der sker når brætspillet spilles. Eksem-
pelvis er det spillerne, der sammen via dialog afgør, hvordan man bedst håndterer privatøkonomi. 
Spillets gang vil således variere afhængigt af, hvem der spiller brætspillet. 
Denne perspektivistiske tilgang ligger tæt op af den filosofiske hermeneutik, hvor det antages, at 
mennesker altid har forforståelser. Det vil sige, at de på forhånd har implementerede syn og hold-
ninger, til de emner som de stilles overfor. Dette har en afgørende betydning for, hvad mennesker 
ser og antager for at være sandt (Ibid.). Den viden der skabes er derfor på intet tidspunkt objektiv, 
netop på grund af de subjektive forforståelser, der 
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”[...]er skabt af både historiske og samfundsmæssige italesættelser af, eller diskurser om, hvordan 
verden skal forstås, men også af vores individuelle biografi, erfaringer og værdier” (Ibid.). 
De udfordringer som spillerne stilles overfor, er designet med det formål at tage et andet menneskes 
holdninger med i egne overvejelser. Det er på denne måde gennem interaktion og erfaringsdeling 
om privatøkonomiske emner, at spillerne opnår læring. 
 
Projektet afdækker altså ikke en a priori sandhed. I stedet er forskning medvirkende til at konstruere 
denne i samspil med forforståelser og den nye viden som empiri-indsamlingen åbner op for. 
Socialkonstruktivisme er således baggrund for vores forståelse af, at det er via relationen imellem 
socialt samspil og dialog, at betydningsdannelser skabes. Denne perspektivistiske forståelse af, 
hvordan viden skabes, gør sig derfor også gældende for den metode vi har benyttet til empiri-
indsamlingen, samt gennem det teoretiske fundament projektet er bygget op omkring. 
 
4 Metode  
Det følgende afsnit er en gennemgang af de metoder projektet er bygget op omkring.  Vi har valgt 
at benytte en multimetodisk tilgang, hvor vi med udgangspunkt i iterativ designmetode gør brug af 
en kvantitativ e-survey-metode kombineret med en kvalitativ analysestrategi baseret på deltagerob-
servation og fokusgruppeinterview. E-surveyen bruges primært eksplorativt som forstudium til den 
kvalitative undersøgelse, men vil også blive behandlet i analysen. Indledningsvis beskrives hvordan 
den iterative designmetode har haft indvirkning på designet af spillet. Derefter beskrives vores brug 
af e-survey, deltagerobservation og fokusgruppeinterview, hvorefter der reflekteres over empiri-
indsamlingen. Afslutningsvis vil vores valg og anvendelse af teori blive præsenteret, samt den stra-
tegi vi har gjort brug af ved udarbejdelsen af analysen. 
 
4.1 Iterativ designmetode 
I udviklingen af Styr på Stakaterne? har vi anvendt den iterative designmetode. Metoden beskrives 
således: 
”Iterative design is a play-based process. Emphasizing playtesting and prototyping, iterative design 
is a method in which design decisions are made based on the experience of playing a game while 
it's in development” (Salen & Zimmerman, 2004:11). 
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Iterativt design er en cirkulær proces, der gør det muligt at designe og afprøve forskellige prototyper 
af brætspillet før det endeligt færdiggøres. Der skiftes derfor mellem ”[...]prototyping, playtesting, 
evaluation and refinement” (Ibid.). 
Udviklingen af brætspillet er således baseret på en vekselvirkning mellem design af prototyper og 
afprøvning af disse. Udgangspunktet for brætspillet startede på workshoppen Dialogiske processer i 
organisationer, hvor formålet var at udvikle et dialogisk værktøj til en organisation. I løbet af work-
shoppen afprøvede fire grupper af universitetsstuderende brætspillet, inden det ved den femte af-
prøvning blev testet af otte unge fra 2.g. på Himmelev Gymnasium. 
Hver afprøvning blev evalueret og ledte til justeringer og ændringer i spillet, som derefter blev ud-
gangspunktet for en ny afprøvning. De indledende afprøvninger gjorde os således opmærksomme 
på uklarheder i spillet, og ændringerne resulterede dermed i et mere gennemarbejdet produkt til 
vores produktafprøvning på målgruppen. 
I løbet af de første fire afprøvninger foretog vi ændringer i både spillets regler og design. Navnet 
blev ændret fra “Make it, or break it!” til “Styr på stakaterne?”, og vi justerede fordelingen af ka-
tegorifelterne for at ændre dynamikken i spillet. Endvidere forøgede vi fleksibiliteten i flere af spil-
lets elementer, eksempelvis ved at tilføje de sociale point og, at deltagerne selv kan vælge om de vil 
spille over flere runder, eller blot én. 
I den endelige produktafprøvning opdagede vi nye elementer, som kunne forbedres. Det var første 
gang vi afprøvede brætspillet på den valgte målgruppe og vi forventede derfor, at deltagerne ville 
komme med input til hvordan spillet kunne forbedres yderligere. Deltagerne efterlyste blandt andet 
opsparing som en del af spillet, men de nævnte også opsparing til kørekort som et manglende ele-
ment (Bilag 4:3). 
Deltagerne foreslog, at man kunne placere en form for straffe- eller fængsels-felt på spillepladen for 
at ændre handlingsforløbet under spillet (Ibid.:4). 
Spilafprøvningen på eleverne gav et indtryk af, hvordan Styr på stakaterne? opleves af målgruppen 
og disse tanker kan derfor inddrages i et eventuelt videre arbejde med den nuværende prototype. 
Den iterative designmetode har således bidraget til at tilpasse og udvikle brætspillet, så det bedst 
muligt imødekommer målgruppen. 
4.2 E-survey  
Som udgangspunkt for projektet havde vi en forforståelse af, at unge mangler viden om privatøko-
nomi og dertilhørende termer og begreber. E-surveyen havde det formål at give os et pejlemærke af, 
hvorvidt denne forforståelse var holdbar. 
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Der er flere måder at lave e-surveys på. Vi har valgt blot at lave en stikprøve, da vi arbejder med en 
bred målgruppe, der strækker sig over hele Danmark. Vores ressourcer strækker sig kun til at un-
dersøge et repræsentativt udsnit af den samlede målgruppe. E-surveyen er sendt til 2.g-klasser på 
Himmelev Gymnasium, Roskilde Gymnasium og Roskilde Katedralskole via gymnasiernes intra-
net, som har tilvejebragt i alt 72 besvarelser. Vi er derfor bevidste om, at der kan være fejlkompo-
nenter forbundet med, at e-surveyen kun strækker sig over et ganske lille udsnit, med hvad vi øn-
sker at generalisere for den større målgruppe. Disse overvejelser uddybes senere i dette afsnit. 
E-surveyen udgør et spørgeskema med ti spørgsmål. Hvert spørgsmål har ét rigtigt svar, og minder 
på mange områder om en multiple-choice-opgave, men adskiller sig da deltagernes besvarelser er 
anonyme. Det vil sige, at deltagerne heller ikke får respons på, hvorvidt de har svaret rigtigt eller 
forkert på de forskellige spørgsmål. Dette bliver de gjort opmærksom på. Ligeledes får deltagerne at 
vide, at såfremt de ikke kender svaret på nogle af spørgsmålene, er det vigtigt at de ikke gætter, men 
sætter kryds i feltet ”Ved ikke”. Således forsøgte vi at bløde op omkring undersøgelsen for at und-
gå, at deltagerne ville blive skræmt af testformatet. 
Blandt stikprøver kan der skelnes imellem den simple tilfældigt udvalgte stikprøve og den be-
kvemmelighedsudvalgte stikprøve (Olsen et al., 2010:89). Surveyen for vores projekt hører under 
den bekvemmelighedsudvalgte stikprøve, da vi ikke er i stand til at kontrollere hvem der deltager i 
testen. Samtidig hører undersøgelsen til selvudvælgelse, som betyder, at respondenterne selv be-
stemmer om de vil deltage, eller ej (Ibid.:90). Dette betyder, at vi har været særligt opmærksomme 
på, at dem der deltager også er repræsentative for den samlede målgruppe. Da e-surveyen sendes ud 
gennem en privat online-portal, der kun er tilgængelig for de studerende på gymnasierne, mener vi, 
at selvom der er nogen der ikke svarer, vil dem der svarer være i stand til at repræsentere de reste-
rende. Dette er forudsat, at det ingen betydning har for e-surveyen, om der er et flertal af piger eller 
drenge, der har deltaget. Formålet er nemlig ikke at lave en kønsdifferentieret måling, men at under-
søge målgruppens viden om privatøkonomi som helhed. 
E-surveyen var et forstudie til udformningen og den senere afprøvning af Styr på stakaterne? Del-
tagernes besvarelser af spørgsmålene i e-surveyen, har således givet os en idé om, hvorvidt vores 
indledende antagelse var korrekt med hensyn til unges manglende kendskab til blandt andet begre-
ber og love for hvad angår privatøkonomi. 
Ved udformning og bearbejdning af e-surveyen er der tre fejltyper, som vi forsøger at efterkomme. 
Disse præsenteres i Olsen et al. 2010 således: Udvalgsfejl, målefejl, og bortfaldsfejl (Ibid.:92). 
Hvordan vi vil efterkomme nogle af disse fejltyper er allerede blevet beskrevet tidligere i afsnittet. 
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Udvalgsfejl er den fejltype der opstår når dem, der er inviteret til at deltage i undersøgelsen, ikke 
svarer til dem vi ønsker at undersøge. Dette forsøger vi at efterkomme ved at sende e-surveyen ud 
via en online-portal. På denne måde har alle haft samme mulighed for at deltage samtidig med, at de 
inviterede er begrænset til kun at være dem, der har adgang til denne portal. Personer uden for 
gymnasierne har derfor ikke haft mulighed for at deltage i undersøgelsen. Målefejl opstår, når spør-
geskemaet ikke måler det, der var hensigten. Disse opstår, hvis spørgeskemaet ikke er præcist i sin 
formulering eller på anden måde kan misforstås. Vi har forsøgt at gøre undersøgelsen så gennem-
skuelig som muligt, og inden udsendelse præsenterede vi den for personer indenfor målgruppen for 
at høre deres vurdering af dens kompleksitet. På den måde håber vi, at der ikke forekommer uklar-
heder eller misforståelser hos respondenterne.  
Bortfaldsfejl finder sted, når der er deltagere, der ikke svarer på undersøgelsen. Dette er især et pro-
blem, hvis dem der ikke deltager i undersøgelsen udgør en markant anderledes gruppe end dem der 
gør. Denne problemstilling er, som tidligere beskrevet, forsøgt efterkommet i det omfang, at e-
surveyen ikke har til hensigt at stå alene, men er en del af den kvalitative undersøgelse, hvor vi af-
prøver brætspillet og afholder fokusgruppeinterviewet. 
 
Undersøgelsen viste, at der var differentiering mellem spørgsmål, der blev besvaret korrekt og 
spørgsmål med en høj ukorrekt svarprocent (Bilag 1). Flere af besvarelserne afslørede, at en stor del 
af deltagerne ikke kendte til det korrekte svar, da de i besvarelsen satte kryds i feltet ved ikke. 
Undersøgelsen kunne således bekræfte vores forestilling om, at flere respondenter af målgruppen 
manglede kendskab til centrale begreber og regler inden for privatøkonomi. 
 
4.3 Deltagende observation  
Inden for deltagende observation opstiller M.Q. Patton fem dimensioner, der skal tages i overvejelse 
afhængigt af observationens formål og projektets fokus. Disse fem dimensioner udgør 1) forskerens 
deltager rolle, 2) graden af åbenhed om, at der forskes, 3) graden af åbenhed angående forskningens 
formål, 4) observationsstudiernes varighed og omfang, og 5) graden af fokus i observationerne (Ol-
sen et al., 2010:316). 
Når det gælder forskerens deltagerrolle, opdeles denne i fire forskellige idealtypiske roller, som 
også vedrører graden af gennemsigtighed om, at der forskes og forskningens formål. Disse er som 
følgende: 1) komplet observatør, 2) observatør som deltager, 3) deltager som observatør og, 4) 
komplet deltager (Ibid.). 
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Af disse deltagerroller påtog vi os rollen deltager som observatør. Det betyder, at alle deltagerne 
var bevidste om, at de deltog i et forskningsprojekt, og det var ligeledes tydeligt, at vi skrev noter 
under afprøvningen. At vi påtog os denne rolle betød, at vi fra tid til anden kunne bevæge os væk 
fra at agere fluen på væggen og bryde ind med informelle interviews, så snart vi fornemmede et 
behov for det (Ibid.:317). På samme måde havde deltagerne mulighed for at afbryde spillet og stille 
opklarende spørgsmål til os som forskere, og vi deltog således med en tydelig forskerrolle. 
 
Alan Bryman argumenterer for, at der ved deltagerobservation er større risiko for, at dataen tages 
for givet end ved brug af fokusgruppeinterview. Det skyldes, at fokusgruppeinterviewet giver mu-
lighed for at spørge de deltagende angående deres ageren, hvor der ved deltagerobservation er en 
risiko for, at det der observeres sættes i sammenhæng med vores egne forforståelser (Bryman, 
2012:494).  Det betyder, at der er risiko for, at det vi tilslutter vores observationer, måske ikke er i 
overensstemmelse med, hvad deltagerne selv ville sige om, hvorfor de agerer som de gør. Det er på 
baggrund af disse overvejelser, at observationerne blev efterfulgt af et fokusgruppeinterview. På 
den måde skal metoderne supplere hinanden, og i samspil give os den nødvendige viden til at tilpas-
se spillet således, at der opnås et bedst muligt rum for læring. 
 
4.4 Fokusgruppeinterview  
Fokusgruppeinterviewet bestod af de samme deltagere som fra afprøvningen af brætspillet, og selve 
interviewet foregik fem minutter efter spillets afslutning. Interviewet havde til formål at skabe et 
rum for deltagerne til at komme med kommentarer og kritik af spillet, som blev udført efter en in-
terviewguide med spørgsmål, som vi ønskede at få besvaret. Her benyttede vi os af den semistruktu-
rerede interviewform, som er mindre rigid i sin form end den strukturerede, hvor interviewet pri-
mært styres af moderatoren (Bryman, 2012:471). 
Et af gruppeinterviewets styrker som interviewform er, at det i højere grad er deltagerne der styrer 
interviewet (Ibid.:503). Hvor det ved enkeltinterviews er intervieweren, der stiller de spørgsmål, 
intervieweren finder relevante at få besvaret, er det med fokusgruppeinterviews, deltagerne der i 
fællesskab påvirker, hvad interviewet skal handle om. Denne metode giver os derfor mulighed for at 
undersøge, hvordan gruppen i fællesskab skaber mening omkring, hvilke faktorer der skal gøre sig 
gældende, hvis læring gennem spillet skal finde sted. (Ibid.:504). Vores opgave, og måske endda 
udfordring, var i den forbindelse at sørge for at skabe plads til alle deltagernes inputs (Ibid.:517). 
Interviewet og afprøvningen af spillet blev optaget på diktafoner og transskriberet således, at vi i 
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analyseafsnittet kan sammenligne egne observationer med de dialoger, der opstår i løbet af spillet 
samt med empiriindsamlingen fra det efterfølgende interview. 
 
4.5 Refleksioner over empiriindsamling 
Mens hermeneutikken primært benytter de kvalitative metoder, og positivismen de kvantitative, 
udelukker socialkonstruktivismen som udgangspunkt ingen af disse såkaldte kendte metoder (Juul 
& Pedersen, 2012:222). Når vi vælger at arbejde med begge metoder, er det altså på baggrund af 
deres evne til i kombination, at de- og rekonstruere fænomenet, der skal analyseres (Ibid.). Dog har 
vi valgt at vægte kvalitative metoder højst, hvorfor der knytter sig særlige refleksioner til netop det. 
 
Spilafprøvningens otte deltagere blev udvalgt af 2.g klassens samfundsfagslære Lasse Nielsen, der 
også citeres i problemfeltet. Vi opfordrede ham til at udvælge elever fra forskellige grupperinger, 
der ikke normalt arbejder sammen. På denne måde ville vi undersøge om spillet kunne formå at 
sætte dialogiske processer i gang mellem deltagere, der ikke normalt og på eget initiativ interagerer 
socialt med hinanden. 
Under fokusgruppeinterviewet oplevede vi en problematik ved at stille åbne spørgsmål. Disse havde 
egentlig til formål at generere en debat mellem deltagerne, men deltagerne kom ikke med mange 
inputs og diskuterede ikke ligeså meget, som vi havde forventet. Lasse havde fra starten gjort os 
opmærksomme på, at flere af de udvalgte elever ikke var lette at motivere og engagere i en diskus-
sion. Dette kan, i sammenhæng med at gruppen var differentieret, have haft betydning for, at fokus-
gruppeinterviewets varighed blev kortere og mere struktureret, end hvad der først var hensigten. 
Deltagerne kom på trods af dette med gode inputs og supplerede hinanden, hvor der var behov, men 
moderatoren måtte stille meget konkrete spørgsmål for at frembringe disse. 
 
4.6 Præsentation af teori og teorianvendelse 
Poul Bitsch Olsen og Kaare Pedersen beskriver, at der kan være en fare forbundet med kun at an-
vende én teori, eller ved ikke at være nuanceret i valg af teorier. Dette kan som konsekvens betyde, 
at projektet hurtigt kan blive entydigt, uden at kunne bevise andet end hvad en teori påstår (Olsen & 
Pedersen, 2009:73). Da vi besluttede os for at udarbejde et brætspil med det formål at skabe rum for 
læring, var vi i forbindelse med udviklingen bevidste om, at vi ville benytte os både af spil- og læ-
ringsteorier med henblik på, at disse skulle kunne supplere hinanden.  
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De teorier vi har valgt at tage i brug er Situeret læring af Jean Lave & Etienne Wenger (1991), Læ-
ring gennem erfaring af Carl Rogers (1969) og The magic circle af Eric Zimmerman & Katie Salen 
(2004). Disse tre teorier forfægter alle det sociale perspektiv, hvor læring og erfaring skabes og de-
les gennem social interaktion, som kan skabes inden for rammerne af the magic circle, som opstår 
når et spil spilles. Disse tænkemåder trækker på en socialkonstruktivistisk forståelse af, at viden 
skabes, re- eller dekonstrueres mellem mennesker i dialog.  
Vi ønsker at opnå en teoretisk dybde, bredde og variation, og vi må derfor forstå teoriernes nuancer, 
og sætte deres svagheder og styrker op imod hinanden (Ibid.). Hvordan teorierne hver især supple-
rer hinanden, samt hvor vi ser deres styrker og svagheder i forhold til at belyse problemstilling, vil 
blive præsenteret sideløbende med, at teorierne introduceres og bearbejdes i de forskellige teoriaf-
snit.  
 
4.7 Analysestrategi  
Problemformuleringen åbner op for to fokusområder: Udvikling og afprøvning. I udviklingen af 
Styr på stakaterne?, har vi inddraget lærings- og spilteorier, der sammen definerer rammerne for 
den lærings- og erfaringsproces som vi forventer finder sted, når brætspillet spilles. For at besvare 
problemformuleringen, og altså undersøge hvorvidt brætspillet reelt giver mulighed for læring, har 
vi foretaget en empirisk baseret analyse af spilafprøvningen. Arbejdsspørgsmålene (Se side 7) ska-
ber struktur og fastholder fokus på problemformuleringen gennem analysen. 
Til bearbejdningen af vores data har vi benyttet meningskodning for at skabe overblik og struktur i 
transskriberingerne fra spilafprøvningen og fokusgruppeinterviewet (Kvale & Brinkmann, 
2009:201). Vi har til en vis grad valgt at benytte datadrevet kodning til identificering af mønstre og 
temaer: “Data-driven coding implies that the researcher starts out without codes, and develops 
them through readings of the material” (Ibid.:202). Dette har vi efterlevet på den måde, at vi gen-
nemlæste transskriberingerne og identificerede mønstre uden på forhånd at have defineret specifik-
ke kategorier i form af koder. Ikke desto mindre kan der alligevel argumenteres for, at vi også be-
nyttede koncept-drevet kodning, idet vi på baggrund af vores problemformulering havde forforståel-
ser og hensigter (Ibid.). Vi har altså arbejdet inden for et på forhånd defineret spektrum med særligt 
fokus på læring og brætspil. Dette kan have haft indvirkning på de mønstre vi fandt. I kombinatio-
nen af disse metoder har vi forsøgt at bevare en vis åbenhed, samtidig med at holde fokus på opga-
vens formål. På den baggrund har vi identificeret tre overordnede temaer, som relaterer sig til ar-
bejdsspørgsmålene: Gyldighed, social interaktion og undervisningsform. Disse danner udgangs-
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punktet for analysen. Hvert tema inddrager empiri fra spilafprøvningen, fokusgruppeinterviewet og 
e-surveyen i samspil med teori og begreber fra situeret læring, læring gennem erfaring og the magic 
circle. 
 
5 Spiludvikling – teori som grundlag for brætspil 
I det følgende udfoldes, hvordan lærings- og spilteorier i samspil har dannet grundlag for udform-
ningen af brætspillet. Indledningsvist redegøres for spilmekanismer ved hjælp af teorien om the 
magic circle. Derefter udbygges med teorier om situeret læring og læring gennem erfaring for at 
skabe et undervisningsorienteret grundlag.  
 
5.1 The magic circle 
The magic circle er en term, der bruges når én eller flere personer spiller et givent spil. I det øjeblik 
man tager et spil i brug, træder man ind i en tid og et rum, der er afgrænset fra den virkelige verden. 
Det er et rum hvor noget magisk finder sted: “The magic circle is appropriate because there is in 
fact something genuinely magical that happens when a game begins” (Salen & Zimmerman, 
2004:95).  
Inden for the magic circle bliver nye meninger dannet omkring objekter og adfærd i spillet. I effekt 
af dette bliver en ny virkelighed konstrueret, defineret af reglerne og rammerne i spillet. Før et spil 
begynder er selve udformningen kun et bræt og en terning uden nogen betydning, først når spillet 
begynder får de fysiske komponenter en betydning. 
Om the magic circle adskiller den kunstige virkelighed i et spil, helt separat fra den virkelige ver-
den, og om et spil på en måde er en forlængelse af det almindelige liv kan ses i lyset af systemer. 
Systemer forstået i den forstand, at spil enten kan være åbne eller lukkede. Et lukket system har 
ingen relation til samfundet, hvorimod et åbent system benytter sig af elementer fra samfundet i en 
vekselvirkning. Dette har betydning for the magic circle, da det er med til at definere grænserne 
mellem den kunstige- og den reelle virkelighed (Ibid.:96). På denne måde kan man med sikkerhed 
udelade realiteter, som man ikke ønsker at implementere i spillet da det må antages, at spillerne er 
klar over at fiktion også indblandes (Ibid.). 
Hvorvidt et spil er et åbent eller lukket system afhænger også af, om spillet betragtes som regler, leg 
eller kultur. Hvis et spil betragtes som regler, så er der tale om et lukket system, hvor reglerne er 
vigtigere end selve involveringen af spillerne. Betragtes spillet derimod som leg, kan der både være 
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tale om et åbent og et lukket system. Hvis et spil bliver betragtet som kultur, er systemet åbent. I 
denne betragtning skal man ikke se på selve reglerne og spillet, men det omkringliggende, altså 
hvilken kultur, der afspejles i spillet. Dette åbner op for, at systemet i spillet kan grænse sig op af 
samfundet (Ibid.:97). 
5.1.1 The magic circle i samspil med Styr på Stakaterne? 
Når Styr på stakaterne? spilles, vil deltagerne opleve, at de træder ind i en tid og et rum separat fra 
den virkelige verden, hvor tiden er lig en måneds begyndelse og slutning, som heraf er eksemplifi-
ceret som 30 felter på pladen. Indenfor denne tid har vi altså konstrueret en kunstig virkelighed, der 
er defineret af spillets regler og rammer. I gennem reglerne forsøger vi altså at konstruere en virke-
lighed, så tæt på den reelle som muligt, som spillerne skal lære at agere inden for. Det er dog ikke 
kun tiden og reglerne, der sætter rammerne for at afspejle den reelle virkelighed. Kategorikortene 
bidrager til dette, da de er med til at skabe en forståelse af privatøkonomiske problematikker og 
løsninger som de unge kan risikere at skulle håndtere uden for spillets kontekst. I dette syn er bræt-
spillet et åbent system, der forventer at deltagerne tager det de har lært under spillet med ud i sam-
fundet bagefter. Dette eksemplificerer den vekselvirkning som åbne systemer har.  
Grænserne i spillet skal være med til at separere spillet fra den reelle virkelighed sådan, at spillerne 
er klar over, at de valg de træffer i spillet, ikke har konsekvenser for dem i det virkelige liv. Alene 
den faktor, at der spilles et brætspil, afgrænser sig fra den reelle virkelighed. Vi forsøger altså også 
at skabe et rum - herunder en praksis - for spillerne, hvor de har plads til at lave fejl uden efterføl-
gende konsekvenser. 
I spillet er der et regelsæt, som skal følges for, at spillerne har en forståelse for, hvordan spillet skal 
spilles. Dermed kan man argumentere for, at spillet har dele, som kan blive set som et lukket sy-
stem. Derudover bygger vores spil på nogle legende elementer, derfor kan der også argumenteres 
for at vores spil er mere åbent end lukket. Et eksempel på dette er at vi giver plads i spillet til, at 
spillerne kan inddrage egne refleksioner, hvor de via dilemmakortene har mulighed for at udtrykke 
egne forventninger, og her kan overveje det økonomiske i forhold til sociale forhold. Vores mening 
med spillet er i forlængelse af dette, at spillerne opnår en vekselvirkning med samfundet, hvor spil-
lerne anvender det lærte fra den kunstige virkelighed ude i samfundet i den virkelige verden. Vi 
forventer altså, at spillet afspejler de unges hverdag og, at de på denne måde finder spillet relevant, 
hvilket uddybes i analyseafsnittet. 
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5.2 Situeret læring 
Situeret læring er en modsætning af klassiske dualistiske læringsteorier, idet der fokuseres positivt 
på den uformelle, kontekstindlejrede læring - altså læring som deltagelse i social praksis: ”Learners 
inevitably participate in communities of practitioners” (Lave & Wenger, 1991:29). Lave anskuer 
traditionel læring som formel, abstrakt og dekontekstualiseret. Det der undervises i i skolen, har 
ingen forbindelser til en konkret situation uden for undervisningen - læring og handling adskilles. 
Uformel læring, det vil sige praksis, betragtes som en måde at reproducere eller overføre en eksiste-
rende praksis på (Lave, 1999:49). Lave gør op med den dualistiske traditionelle tankegang om, at 
produktion af ny viden udelukkende er mulig ved traditionel tavleundervisning. Ved hjælp af sin 
forskning af skrædderlærlinge i Liberia, beskriver Lave hvordan lærlinge gennem praksis tilegner 
sig ny viden, ikke blot af konkret håndværksmæssig art, men også relateret til andre aspekter af de-
res daglige liv (Ibid.:41). Hun beskriver også, hvordan matematik indlæres vidt forskelligt alt efter 
om det foregår i en skolesammenhæng eller i skrædderværkstederne. Et eksempel på dette ses i Si-
tueret læring i klasserummet, 2000, hvor Kirsten Grønbæk Hansen bruger situeret læring som ud-
gangspunkt for sin forskning i matematikundervisning på erhvervsskoler. En gruppe elever, som 
havde store problemer med matematik i undervisningssituationen blev observeret når de arbejdede 
på værkstederne. Det viste sig, at de klarede den samme type beregninger uden problemer, når de 
var knyttet til en praksis (Hansen, 2000:208) 
I klassiske læringsteorier opfattes læring primært som en transmission, en overføring (Lave, 
1999:37). Situeret læring derimod, har skiftet perspektivet til dem der lærer og lærings sociale ka-
rakterer: ”Understanding and experience are in constant interaction” (Lave & Wenger, 1991:51). 
Viden transmitteres altså ikke via en simpel envejskommunikation, men skabes i interaktionen med 
andre. Dette ændrer betydningen af individet i en læringssituation, hvilket også ses i Laves brug af 
begrebet deltagerbaner. Det vil sige ens muligheder for at deltage i læring: 
“Vi er omgivet af deltagerbaner i konkret overflod, af personer, der deltager i forskellige praksis-
fællesskaber på forskellige måder og er forskellige fra hinanden på måder, der peger på bevægel-
sesbaner i hver deres retninger” (Lave, 1999:50) 
Opsummeret er læring situeret i en kontekst og i et praksisfællesskab, og opstår altså ud af social 
interaktion. Individer i et praksisfællesskab har forskellige deltagerbaner alt efter deres tidligere 
erfaring, og den kontekst de befinder sig i. Viden kan altså ikke dekontekstualiseres eftersom 
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“[...]persons, actions, and the world are implicated in all thought, speech, knowing, and learning” 
(Lave & Wenger, 1991:51). 
5.2.1 Situeret læring i samspil med Styr på Stakaterne? 
Styr på stakaterne? er tænkt som et supplement til undervisningen i 2.g-klasser på almene gymnasi-
er. Brætspillet skal altså indgå i en undervisningssituation, som i forvejen har faste definerede ram-
mer. Tavleundervisning hører til den klassiske dualistiske undervisningsform, og det er også denne 
som Lave gør op med: 
“Traditionelt tænkes der i et subjekt, der er stillet over for objektive og sociale betingelser i form af 
et klasserum, undervisningsmaterialer, underviser, undervisning og andre elever. Det gælder så for 
subjektet om at tilegne sig så meget som muligt af det stof, der undervises i” (Hansen, 2000:209). 
Vi valgte derfor at designe et brætspil, der baseret på Lave og Wengers teori åbner op for en alter-
nativ måde at anskue pædagogisk læring på - altså et alternativ til den klassiske formidling med 
udgangspunkt i transmission. Med Styr på stakaterne? har vi skabt en platform, hvor et socialt 
praksisfællesskab kan finde sted. Frem for at undervise eleverne i privatøkonomi med en dekon-
tekstualiseret og abstrakt ramme, ønsker vi at give dem en oplevelse af at deltage i en praksis, hvor-
igennem kognitive færdigheder udvikles (Ibid.:210). Spillet skaber altså et rum, hvor der er plads til 
at opleve, udforske og fejle samtidig med, at deltagernes allerede eksisterende viden bringes i spil. 
Således lærer deltagerne både af hinanden og af spillets indhold, hvorved deres sans for at håndtere 
privatøkonomi udvikles og viderebringes til deres andre daglige praksisser. 
Hansen kritiserer den klassiske tavleundervisning for at være dekontekstualiseret i den forstand, at 
de færdigheder som eleverne tilegner sig i skolen, ikke altid kan bruges i andre praksisser uden for 
skolekontekster: “[...]Skolen, dens undervisning og læseplaner begrundes i krav fra arbejdsmarke-
det eller samfundet generelt. Skolen skal kvalificere elever til at indgå i andre kontekster end sko-
len” (Ibid.:211). I sammenhængen med denne forståelse er vores brætspil derfor en interessant 
praksis at tilføje til den klassiske tavleundervisning, da eleverne får en fornemmelse af den konkrete 
situation de skal håndtere, når de flytter hjemmefra. Brætspillet afspejler således problematikker, 
der kan anvendes i praksisser uden for brætspillets tid og rum, hvor de unge skal balancere indtæg-
ter og udgifter. 
 
Som beskrevet i the magic circle afhænger spiloplevelsen også af deltagernes egne inddragelser af 
erfaringer og sociale relationer. Lave bruger et lignende begreb, som omhandler subjekters forskel-
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lige muligheder for deltagelse inden for en praksis. Livsstadier, alder og anciennitetsrelationer åbner 
op for forskellige deltagerbaner (Lave, 1999:50). Det er altså muligt at deltage i den samme praksis 
på flere måder. 
 
5.3 Læring gennem erfaring 
Som beskrevet ovenfor har vi valgt at anvende situeret læring, da denne teori forklarer, hvordan 
viden ikke kan dekontekstualiseres samt, at viden skabes i interaktionen med andre. For at nuancere 
dette og supplere teoriens svaghed, har vi valgt at inddrage Carl Rogers’ teori om signifikant læring.  
Hansen kritiserer situeret læring for at lade et rum stå åbent for personlige betydninger, hvorved det 
ikke er muligt at analysere de følelsesmæssige kontekster med situeret læring (Hansen, 2000:220). 
Dette supplerer Rogers, da han i sine teorier argumenterer for, at det er vigtigt at netop følelser og 
den personlige betydning bliver inddraget i læringen for, at de elever som bliver præsenteret for 
læringen finder den meningsfuld. 
 
For at forstå formålet med læring er det nødvendigt at gå mere i dybden med Rogers’ begreb signi-
fikant læring. Han beskriver læring som en umættelig nysgerrighed, som skal få individet til at ville 
lære om noget, der giver mening for vedkommende (Rogers, 1969:151). Han deler læring op i to 
dele, på den ene side er der den traditionelle form for læring og på den anden side taler han om det 
hele menneskes læring. 
Rogers mener, at den traditionelle form for læring ikke inddrager følelser eller personlig betydning, 
og derfor vil eleverne finde den læring de bliver præsenteret for, for meningsløs. Den anden form 
for læring kalder han for signifikant, meningsfuld erfaringslære (Ibid.). Ifølge Rogers, lærer menne-
sker bedst i gennem erfaringer.     
Et vigtigt aspekt for den signifikante, meningsfulde erfaringslære er kvaliteten af det personlige 
engagement, hvor Rogers nævner det hele menneske. Det hele menneske, hvori læringen sker både 
på det følelsesmæssige plan og gennem de kognitive aspekter. Et andet vigtigt aspekt i denne form 
for læring er den almene gyldighed. Dette vil sige, at den som lærer, selv er bevidst om, hvorvidt 
det lærte er relevant og gyldigt for ham eller hende (Ibid.:153). 
Rogers taler om det hele menneske, når han taler om signifikant læring. Med det hele menneske, 
mener han, at både den venstre og højre hjernehalvdel er aktiveret for på denne måde ”[…] at kom-
binere det logiske, det intuitive, intellektet og følelserne, begreberne og oplevelserne, ideerne og 
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betydningen” (Ibid.:154). Mennesker lærer altså bedst som hele mennesker. Når læring bedst muligt 
skal opnås, handler det altså om at lære som det hele menneske, hvor evner fra begge hjernehalvde-
le bliver aktiveret.    
5.3.1 Læring gennem erfaring i samspil med Styr på Stakaterne? 
Med Styr på stakaterne? ønsker vi, at målgruppen inddrager deres egne erfaringer, deler dem med 
hinanden, og samtidig opnår ny erfaring gennem den praksis vi opstiller i spillet. Erfaringsbaseret 
teori fokuserer i højere grad på selve læringsprocesserne, i stedet for de adfærdsmæssige resultater. 
Vi har derfor valgt at inddrage erfaringsbaseret teori (Kolb, 1984:287). 
I Henning Salling Olesens tekst Erfaringsbegrebet skriver han, at den almene tænkning om erfaring 
er, at det altid opstår ved iagttagelse (Olesen, 1985:279). Imidlertid kan man også se på erfaring 
som en: “[...] aktiv, sammenhængsskabende, kritisk og skabende proces - og den er kollektiv” 
(Ibid.). Dette vil sige, at den kritiske og skabende proces i erfaring ikke skabes individuelt, men i 
fællesskab og vil altså være afhængig af sin kontekst.   
Med Styr på stakaterne?, håber vi på at opnå den signifikante, meningsfulde læring, hvor vi ønsker, 
at deltagerne inddrager egne erfaringer. I brætspillet har vi derfor opstillet rammer, der afspejler 
elementer fra virkeligheden. Ved at konstruere disse rammer håber vi på, at deltagerne i spillet ud-
vikler deres viden, og deler allerede stående erfaringer med hinanden. Spillet er udviklet således, at 
deltagerne er på fire hold af to personer. Her skabes der dialoger både mellem deltagerne på holdet, 
men også på tværs af holdene. I løbet af spillet udveksler deltagerne erfaringer, som derfor skaber 
læring. I det følgende analyseafsnit vil dette blive uddybet. 
6 Spilafprøvning – analyse af empiri 
I det ovenstående teoriafsnit har vi beskrevet hvordan the magic circle, situeret læring og læring 
gennem erfaring, har dannet grundlaget for selve udformningen af brætspillet. I det følgende vil vi 
inddrage den indsamlede empiri og analysere den på baggrund af de samme teorier. Som beskrevet i 
afsnittet Analysestrategi har vi på baggrund af transskriberingerne defineret tre temaer som var do-
minerende: Gyldighed, social interaktion og undervisningsform. Til at arbejde dybdegående med 
disse temaer, er den følgende analyse struktureret ved hjælp af arbejdsspørgsmålene. 
 
6.1 Gyldighed 
- Hvordan er spillet relevant for deltagerne, og hvordan kommer det til udtryk i empirien? 
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Da Styr på stakaterne? er et kommunikationsprodukt og et undervisningsmateriale, er det interes-
sant at undersøge hvordan og hvornår kommunikationen bliver gyldig for deltagerne. 
Ifølge Rogers er det afgørende, at den som lærer er bevidst om gyldigheden for dem selv. For vores 
brætspil har gyldigheden derfor stor betydning for, om målgruppen finder de forskellige komponen-
ter i spillet relevant, og derved selv har lyst til at deltage i spillet.  
For eksempel giver deltagerne flere gange udtryk for, at videnskortene er tilfredsstillende: “Jamen 
jeg synes vidensspørgsmålene de var rigtig gode. Fordi at, det er jo på den måde, der får man lidt 
mere viden om hvad der egentlig foregår i samfundet “ (Bilag 4:1). En anden deltager uddyber: 
“Jeg synes også de der videnskort de var meget gode. Også fordi man bliver sådan lidt overrasket 
over, at der er nogle ting man ikke rigtig ved. Som nok er ret vigtige. Jeg tænker også, som man 
egentlig burde vide i vores alder” (Ibid.). 
Deltagerne vurderer altså selv, om spillets emne har relevans for dem og således er gyldigt. Dette er 
grundlaget for en signifikant, meningsfuld læring (Rogers, 1969:153). 
Relevansen og deltagernes modtagelse af spillet er også afhængig af informationsbehovet, som vi 
har undersøgt ved hjælp af e-surveyen. Vi vurderer på baggrund af denne undersøgelse, at respon-
denterne mangler viden om konkrete begreber relateret til privatøkonomi. Eksempelvis svarer 49,30 
procent, at de ikke ved hvad et befordringsfradrag er og 56,34 procent mener, at restskat er et beløb 
man får fra SKAT efter at have betalt for meget. Dette stemmer også overens med, hvad informan-
terne oplever: “Vi lærer meget om hvordan hele landet fungerer i samfundsfag, men ikke så meget 
om hvad du selv kommer ud for, når vi lige om lidt er færdige” (Bilag 4:5). Privatøkonomi er ikke 
en del af pensum og eleverne søger derfor hjælp hos deres forældre når de har spørgsmål (Ibid.). 
Målgruppen har altså et informationsbehov og finder, som tidligere eksemplificeret, emnet særdeles 
gyldigt. 
Rogers aspekter om meningsfuld læring inddrages som tidligere nævnt gennem kategorikortene i 
Styr på stakaterne? For at opnå signifikant, meningsfuld læring ønsker vi at involvere det følelses-
mæssige aspekt, for derved at skabe personligt engagement. Således involveres deltagerne i bræt-
spillet, hvorved der opnås størst mulig signifikans. Kategorikortene i spillet er udviklet specifikt 
med det formål at skabe genkendelse hos deltagerne. Dette ses eksempelvis i dilemmakortene, hvor 
spillerne skal inddrage egne erfaringer i spillet for at kunne diskutere og tage det, som de mener, er 
den rigtige økonomiske beslutning. Ligeledes bringes de kognitive aspekter i spil gennem indsigten 
i de økonomiske begreber i videnskortene. Situationerne, der er beskrevet på kortene søger derfor at 
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være nærværende og realistiske for målgruppen for på den måde både at skabe gyldighed og per-
sonligt engagement. I afprøvningen så vi, at dette fandt sted og under fokusgruppeinterviewet ud-
trykte en informant sig således:  
“Jeg synes I relaterede meget godt til ungdommen. Det med julefrokost og fest og… i stedet for, at 
det bare var sådan nogle spørgsmål, at det ikke kun var opsparing og noget man skal tænke på når 
man flytter hjemmefra, men at det også var det man er ude for nu.” (Ibid.:3).  
Dette giver deltagerne i spillet mulighed for at skabe erfaringer og derigennem lære som hele men-
nesker - det handler ikke kun om logiske svar på spørgsmål, men også om følelsesmæssige afvej-
ninger. Kategorikortene er altså tilpasset på en måde så alle dimensioner af læring er kombineret. 
Som nævnt er videnskortene baseret på intellekt og begreber, hvor dilemmakortene trækker på del-
tagernes følelser, oplevelser og logik. 
Selve opbygningen af spillet medvirker også til at stimulere begge hjernehalvdele, og skabe en hel-
hedsoplevelse. De faste udgifter repræsenterer det logiske element, legatfeltet det følelsesmæssige. 
Hele spillet er altså bygget op omkring, at deltagerne gerne skal inddrage alle aspekter af læring for 
på den måde at lære som det hele menneske, hvorved spillet bliver så gyldigt for deltagerne som 
muligt. Derved opnås et engagement som ellers ikke havde været muligt, hvilket også kommer til 
udtryk under spillet. Deltagerne er engagerede, de kommer med udbrud når de svarer rigtigt, og 
ærgrer sig når de ikke gør. De giver udtryk for, at det er sjovt og som en deltager siger: “Man havde 
lyst til at fortsætte med at spille det” (Bilag 5:5).    
I overensstemmelse med Rogers’ tanker har vi skabt mulighed for signifikant, meningsfuld læring 
ved at undersøge målgruppens informationsbehov og på den måde skabe gyldighed, som er bag-
grunden for engagement og selve lysten til at lære. Ydermere har vi forsøgt at udvikle brætspillet, så 
det lever op til kriterierne for det at lære som et helt menneske - altså at involvere den følelsesmæs-
sige, personlige side, som ikke inddrages i traditionel læring eller prioriteres i situeret læring. 
 
6.2 Social interaktion 
- Hvordan muliggør spillet interaktion mellem deltagerne? 
Som beskrevet i afsnittet Iterativ designmetode blev Styr på stakaterne? udviklet på baggrund af 
workshoppen Dialogiske processer i organisationer. Her fik vi idéen til at designe et brætspil, hvor 
dialog havde en central rolle. Vi udviklede derfor Styr på stakaterne?, hvor deltagerne spiller på 
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hold, og dermed skal samarbejde igennem hele spillet. Interaktionen kan ses i det element, hvor alle 
holdene fra starten i spillet gennem dialog skal komme frem til, hvordan spillet vindes. 
Dilemmakortene blev udarbejdet for at opnå størst mulig dialog internt mellem spillerne på holdene, 
da kategorien lægger op til, at der skal diskuteres. Ved at konstruere spillet således, giver vi delta-
gerne mulighed for at drage nytte af hinandens erfaringer, hvilket ifølge situeret læring og læring 
gennem erfaring er grundlaget for at udvikle deres viden. En af deltagerne udtaler: 
”Også fordi det der med at, hvis man lige vil besøge en veninde eller noget familie der bor i Jyl-
land, jamen, så tager du pengene fra et andet sted. Altså selvom man bor hjemme så køber man jo 
også mad om måneden. Fordi hvis du køber heroppe eller hvis du er ude at spise med nogen… Jeg 
synes stadig godt, at man kan bruge det, også selvom man er hjemmeboende.” (Bilag 4:1). 
Her bliver deltagernes erfaringer sat i kontekst med spillet, og kan derved hjælpe de andre til at lære 
om det emne eller den relation, der diskuteres. Da man skal være to på hvert hold, vil læring og er-
faring også ske kollektivt. Her er deltagerne nødt til at diskutere og inddrage personlige erfaringer 
for at besvare kategorikortene. I følgende citat forsøger en af deltagerne at frembringe noget gen-
kendeligt hos de andre deltagere ved at spørge “Ser I luksusfælden?” (Bilag 2:8). Her forsøger del-
tageren altså at fremme deres forståelse for emnet. Det er derfor et bevidst valg, at spillet ikke er 
udviklet til individuelt brug, men skal spilles kollektivt, hvorved deltagerne i fællesskab kan ud-
veksle og danne erfaringer. 
Med udgangspunkt i situeret læring, forestiller vi os altså, at deltagerne tilegner sig viden ved at 
deltage i brætspillet som en ny praksis. Ifølge Lave opnår man læring i interaktionen med andre, 
hvilket er grunden til, at deltagerne inddeles i hold af to, hvor de kan diskutere tingene med hinan-
den. Denne dialogiske interaktion opstod flere gange under afprøvningen af Styr på stakaterne?, 
hvor deltagerne diskuterede de forskellige kategorikort som de trak, delte ud af deres erfaringer fra 
virkeligheden og huskede hinanden på at betale faste udgifter: 
"Vi skal betale licens" - "Hvad vil det sige at have en selvrisiko?". [Oplæseren afbrydes], en fra 
holdet svarer: "Det ved jeg! Det vil sige, at hvis du kommer til skade…". [Hun afbrydes]: "… der er 
svarmuligheder". En fra et andet hold: "Nåeh ja, du havde det der med knæet" (...) (Ibid.:4). 
Her ses det netop, at de i fællesskab interagerer og deler ud af deres erfaringer fra oplevelser de selv 
har haft i livet. Således skabes der ny viden som fællesskabet kan drage nytte af. 
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Den faktor, at deltagerne deler deres erfaringer med hinanden for at lære mere om økonomi, ses i 
også følgende citat, hvor de på tværs af holdene deler erfaringer: 
Hold 2:“Skal du betale SKAT af dit SU-lån? Ja eller nej? Ehhm. Puha det ved jeg sørme ikke”. 
[Deltager fra hold 1 afbryder]: ”Hvis du ikke synes du får nok penge om måneden, så kan du tage 
et SU-lån. (...).” (Ibid.:3) 
Her ses også det som Henning Salling Olesen påpeger finder sted når man deler erfaring: At den 
skabende proces sker i fællesskab. Det vil altså sige, at netop gennem erfaring som vi har vægtet 
højt i udformningen af Styr på stakaterne?, skabes der en proces som spillerne kun i fællesskab kan 
lære af. 
 
Som det tidligere er nævnt udtaler informanterne sig om, at de fandt videnskortene mere relevante, 
end dilemmakortene: 
”Jamen jeg synes vidensspørgsmålene de var rigtig gode. Fordi at, det er jo på den måde, der får 
man lidt mere viden om hvad der egentlig foregår i samfundet. Dilemmaspørgsmålene de var egent-
ligt bare sådan lidt… Der vidste man, at enten skulle man bare betale sociale point eller også skulle 
man bare give penge væk. Så der kom ikke rigtig nogen, hvad kan man sige, overraskelse. Eller, 
man vidste egentlig bare hvad der skulle ske” (Bilag 4:1).  
Det interessante er dog, at deltagerne ikke selv bemærkede den læringsproces, som opstod gennem 
dilemmakortene, hvilket vi i næste analyseafsnit vil komme nærmere ind på. 
Videnskortene blev altså bedre modtaget end dilemmakortene, som ikke umiddelbart vakte forståel-
se hos deltagerne. Den form for spørgsmål som spillerne finder i videnskortene, finder man også i 
andre brætspil, hvor deltagernes viden bliver testet. Det er derfor et element deltagerne genkender. 
Derudover er den viden, som formidles på videnskortene konkret og derfor tydeligere for spillerne 
end de læringsprocesser som dilemmakortene generer. 
I vores observationer fandt vi dog ud af, at spillerne fik mere ud af dilemmakortene, end de selv var 
bevidste om. Spillerne giver udtryk for et øget fokus på budgetlægning og også et større økonomisk 
overblik. På et tidspunkt i spillet diskuterer et af holdene, om de har økonomisk råd til at sige ja til 
det sociale element:  
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”Din kæreste har i længere tid snakket om et par fede sneaks han/hun har set. Hvis du gerne vil 
gøre ham/hende glad så køber du dem. Det koster 500 kr. og du modtager 5 sociale point”. ”Vi har 
ikke særlig mange penge tilbage. Hvor meget kostede det at betale medielicens?” “200 kr. Det er 
ikke så dyrt” “...Men mad er først derovre. Jeg synes vi skal gøre det - Hvis det gør hende glad at 
få de sko… så får vi også nogle sociale point” (Bilag 2:2). 
De er altså bevidste om, at de senere skal betale de faste udgifter fra budgetkortene, og derfor er 
nødt til at have råd til det. Holdet har lagt penge til faste udgifter i en bunke for sig. Dette kan ses 
som et udtryk for økonomisk overblik, der først optrådte efter spillet havde stået på et stykke tid.  
Deltagerne afvejer dog overvejende i fællesskab om det økonomiske eller sociale skal prioriteres 
højest. Alligevel er der flere steder hvor holdene internt er uenige, men de forskellige holdninger 
kommer til udtryk, og giver den enkelte mulighed for at se tingene fra et andet perspektiv. Dette ses 
eksempelvis i følgende citat, hvor der dels interageres på tværs af holdene, men også afvejes om det 
er godt med en god økonomi, eller om det er godt at have mange sociale point i spillet: Pige fra 
hold 3 siger: “Det var ligesom os det der. Jeg ville ikke, og du ville gerne”. Dreng på hold 2 spør-
ger sin medspiller: “Hvorfor vil du gerne have så mange sociale point?” (Ibid.:7). 
Deltagerne bemærker ikke, at de rent faktisk er i dialog med deres holdspillere ved hvert dilemma-
kort. Dette ses også i det følgende citat fra afprøvningen af spillet, hvor man kan høre, at deltagerne 
afvejer deres muligheder med hinanden: “Okay. Vi har betalt den ikk’. Vi har dét beløb til maden… 
Puha. Jeg synes vi skal gøre det?” “Ja. Hvor mange sociale point skal vi have? 4…” (Ibid.:2). 
Disse diskussioner mellem deltagerne er med til at udvikle deres viden og erfaringer inden for em-
net privatøkonomi. Dette er også et eksempel på at læring skabes gennem interaktion i et fællesskab 
med andre. Det interessante er, at dialogerne ikke kun opstår under dilemmakortene og ikke kun 
blandt holdspillerne, men at erfaringer også bliver delt på tværs af alle spillerne. Dette opstår især 
under videnskortene. I afprøvningen sker det op til flere gange, at de forskellige deltagere blander 
sig i de andres tur for at dele deres viden eller eventuelt forklare spørgsmålet. Det kan blandt andet 
ses i det følgende citat, hvor hold 2 får stillet et vidensspørgsmål, og en fra et andet hold bryder ind 
og siger: “Det er kun, hvis man bruger Mastercard” (Ibid.:3). Deltagerne deler altså deres erfarin-
ger, og viden bliver konstrueret i mellem dem gennem interaktionen. 
 
6.3 Undervisningsform 
- Hvordan opleves “Styr på stakaterne?” af deltagerne som undervisningsform? 
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I udviklingen af spillet har det været vigtigt for os at udvikle et alternativ til den mere traditionelle 
måde at undervise på i uddannelsesinstitutionerne i dag, og derfor faldt valget på et brætspil. Bræt-
spillet rummer både læring og leg, og danner en praksis, hvor deltagerne i fællesskab både kan ud-
vikle og dele deres erfaringer. Salen og Zimmerman italesætter denne konstruktion af virkeligheden 
som et åbent system, hvor leg er et essentielt element. Ved hjælp af denne konstruktion, har vi mu-
lighed for at introducere modtagerne af spillet for økonomiske situationer, der kan opleves når unge 
flytter hjemmefra. Her skal man dog være opmærksom på, at der stadig er en grænse mellem at spil-
le og den reelle virkelighed, hvilket udtrykkes i nedenstående citat. 
“For virkelig at kunne mærke det på egen krop, så skal man nok prøve det i virkeligheden, for det 
er der hvor… men det giver en meget god ide om hvad det er man kommer ud for, når man flytter 
hjemmefra” (Bilag 4:2). 
Når leg og læring implementeres i et brætspil, skabes der et forum, hvor deltagerne har mulighed 
for at dele og danne erfaringer med hinanden, for på den måde at lære om økonomi og budgetlæg-
ning. På samme tid skabes et rum, hvor spillerne har mulighed for at fejle uden, at det har videre 
konsekvenser for dem. 
Ifølge Lave adskilles læring og handling i traditionelle læringsteorier, derfor har vi valgt at fokusere 
på den utraditionelle læring, da det har været helt essentielt for udvikling af vores spil, at disse to 
hænger sammen. I udviklingen af brætspillet har vi således fra starten af ønsket at kombinere disse 
to elementer, for på den måde at reproducere en praksis. Formålet med spillet er, at spillerne skal få 
oplevelsen af at deltage i en praksis, der afspejler en fremtidig reel praksis, som vi forventer de un-
ge vil stå i når de flytter hjemmefra. Emnet privatøkonomi er kompliceret, og netop derfor har vi 
fundet den utraditionelle læringsmetode som et brætspil er, interessant. Vores fokusgruppe fandt 
også denne måde at lære om privatøkonomi på relevant og brugbar, hvilket bliver udtrykt af forskel-
lige informanter i nedenstående citat: 
“Altså, jeg tænker, at der er en bedre måde at håndtere penge på. Det er helt klart en sjovere måde. 
Ja, sjovere, bedre. Man skal bare lige finde ud af spillet. Ja, frem for at der bare er en som sidder 
og fortæller hvad man skal bruge penge på og hvordan man skal bruge sine penge så er det en me-
get god måde at få det ind på” (Ibid.:3). 
I citatet udtrykkes det direkte, at den praktiske form for læring i spillet er bedre end den traditionelle 
tavleundervisning. 
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Et andet fokus på selve læringen kan ses i lyset af den erfaringsbaserede teori, hvor vi fokuserer på 
læringsprocesserne frem for selve de adfærdsmæssige resultater. Selvom deltagerne ved afslutnin-
gen af spillet eksempelvis ikke har flere penge tilbage, så betyder det ikke, at de har tabt da de sta-
dig er blevet bevidste om, hvordan man håndterer sin økonomi, og er blevet gjort bekendte med 
relevante økonomiske begreber.  
 
7 Kritiske refleksioner 
I det følgende afsnit vil vi med arbejdsspørgsmålene som udgangspunkt diskutere elementer fra 
projektrapporten, der åbner op for videre spørgsmål. Afsnittet vil munde ud i en diskussion af, 
hvorvidt Styr på stakaterne? lever op til sit formål og reelt skaber læring hos målgruppen. 
 
I udformningen af brætspillet har det været en grundlæggende præmis at kombinere spilteori og 
læringsteori for derved at skabe et undervisnings-orienteret medie. Spørgsmålet er om valget af et 
brætspil som undervisningsmateriale, har været det mest optimale? Et alternativ kunne have været 
at undlade den spilmæssige dimension, og have udviklet et andet medie. Ikke desto mindre har ud-
gangspunktet været situeret læring, hvor fokus er at skabe kontekstualiseret læring, ved at lade indi-
vider indgå i et praksisfællesskab. Rogers supplerer med inddragelsen af et følelsesmæssigt aspekt 
for på den måde at stimulere helhedslæring, altså læring som et helt menneske. Disse teorier i kom-
bination med the magic circle kan potentielt være en måde at skabe en alternativ undervisningsme-
tode, som på bedst mulig vis kan formidle et kompliceret emne. 
Udviklingen af et i teorien effektivt undervisningsværktøj kan dog ikke stå alene. Gennemslagskraf-
ten er også afhængig af relevansen for målgruppen. Eftersom vi selv til dels er en del af målgrup-
pen, var der en risiko for at udvikle produktet med udgangspunkt i os selv. E-surveyen var det første 
skridt i retning af at vurdere målgruppens behov, for derved at skabe en gyldighed. Vi konkluderede 
deraf, at de unge manglede kendskab til privatøkonomiske begreber, hvilket kan hænge sammen 
med, at der ikke undervises i det. Samfundsfagslære Lasse Nielsen stiller også spørgsmålstegn ved, 
at privatøkonomi ikke er en del af pensum og giver udtryk for, at emnet har stor relevans for de stu-
derende, som snart skal ud og mærke privatøkonomi på egen krop. Dette kommer også til udtryk i 
arbejdet med empirien, hvor deltagerne i spilafprøvningen understreger relevansen og efterspørger 
undervisning. Der kan derfor argumenteres for, at spillet har relevans for målgruppen. 
Relevansen er yderligere forsøgt udbygget ved spillets sociale element. Spillet er konstrueret såle-
des, at det åbner op for interaktion mellem spillerne. Samarbejde er grundlæggende for, at spillet 
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gennemføres og der bliver derfor gjort plads til, at erfaringer kan blive delt spillerne i mellem. Dette 
kan give spillerne bedre forståelse for emnet. Om de dialogiske processer kommer til deres ret i 
spilafprøvningen kan diskuteres. Deltagerne indgår i diskussion med hinanden, både internt på hol-
dene og mellem alle spillere. Som nævnt i tidligere afsnit så kan spillet ses som et åbent system, 
som benytter sig af elementer fra samfundet. Dette gør, at spillerne kan benytte deres egne erfarin-
ger og dele erfaringerne med de andre i spillet. Spørgsmålet er om flere tiltag kunne være taget for 
at fremme diskussionerne yderligere? Dialog vedrørende afvejninger opstår, men kunne muligvis 
nuanceres mere. Ikke desto mindre fungerede de opstillede rammer efter hensigten og dialog fandt 
sted. 
 
En problematik ved at lade spillerne bringe deres egne erfaringer med ind i spillet og interagere med 
hinanden, er risikoen for at fejllæring kan opstå. Knud Illeris beskriver, at fejllæring kan skyldes, at 
der er opstået en misforståelse i forbindelse med formidlingen eller, at der har været et koncentrati-
onssvigt, som har medført, at individet ikke har forstået, hvad det var der skulle læres (Illeris, 
2009:166). 
Når brætspillet muliggør dialog, muliggør det samtidig, at nogle af deltagerne kan videregive fejlag-
tig information til de andre deltagere. På trods af, at vi med dialog som element forsøger at skabe et 
bedst muligt grundlag for en optimal læring, er det en faktor vi ikke kan kontrollere.  
Fejllæring opstår flere gange under spilafprøvningen, hvor deltagerne bekræfter hinanden i ukorrek-
te oplysninger. Et eksempel herpå ses, hvor deltagerne diskuterer, hvorvidt man skal betale SKAT 
af sin SU, og sammen når til enighed om, at dette ikke er tilfældet (Bilag 2:3). Dette kan blive et 
problem på længere sigt, såfremt deltagerne assimilerer videre på fejlagtig viden (Illeris, 2009:166). 
Man må derfor overveje om brætspillet kan stå alene, eller om det bør faciliteters af en underviser, 
der kan opfange og senere korrigere eventuel fejllæring, efterfølgende i klassen.  
 
Ovenstående overvejelser munder ud i en diskussion af, hvilke læringsprocesser, der reelt kom til 
udtryk, om de overhovedet kom til udtryk og om de i så fald var forårsaget af den opstillede praksis 
som var hensigten? De legende elementer, som er en del af vores spil gør, at der kan stilles spørgs-
målstegn ved den reelle effekt af de læringsprocesser som Styr på stakaterne? sætter i gang hos 
målgruppen. - Om vores unge målgruppe kan abstrahere fra spilformen og den faktor, at spillet ikke 
kun er fiktion, er dog ikke sikkert. Principielt vil de ikke kunne mærke nogen radikale konsekvenser 
på egne kroppe. Spørgsmålet er altså, hvor meget brætspillet kan lære målgruppen, og om de tager 
den viden de har fået i spillet med videre ud i livet?  
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Det følgende er en diskussion af om unge, der spiller Styr på stakaterne? overhovedet kan relatere 
til den fremtidige praksis, som vi ønsker dels at give dem et indblik i og dels at lære dem om, uden 
de konkret er flyttet hjemmefra. 
 
Med Styr på stakaterne? har vi forsøgt at udvikle et spil, der afspejler hvordan det er at være ung, 
flyttet hjemmefra og ofte kun have sin SU-indtægt at leve for. Dette er i sig selv en praksis, som i 
mange tilfælde vil være umulig at forholde sig til konkret før man står i situationen. En faktor der 
netop gør dette svært er eksempelvis, at spillet blot er fiktion. Det vil sige, at det ikke har nogen 
konsekvenser for deltagerne når spillet er afsluttet, hvordan de har valgt at håndtere deres økonomi 
under spillets gang. Netop dette element er reelt at have med, siden vi ønsker at give deltagerne et 
så realistisk billede som muligt af det fremtidige liv de møder, når de flytter hjemmefra. Samtidig 
rummer det også den problematik, der udfoldes i problemfeltet, hvor unge netop ikke kender til de 
konsekvenser det eksempelvis har, når de tager et eller flere lån. Styr på stakaterne? kan altså af-
spejle et åbent system (jf. the magic circle), hvor elementer fra samfundet bliver inddraget. Dette 
gælder eksempelvis, hvordan man lægger et budget for faste udgifter, forskellige økonomiske be-
greber, afveje sociale forhold kontra økonomi og så videre. Det kan hertil diskuteres om spillet fak-
tisk opfylder denne praksis når spillernes valg i løbet af spillet ikke har egentlige konsekvenser for 
dem i den virkelige verden, så snart de forlader spillet. Som det beskrives senere i afsnittet udtryk-
ker en af informanterne i et citat, at man er nødt til at have oplevet det på egen krop for at kunne 
sætte sig ind i den praksis at være flyttet hjemmefra. 
Styrken ved Styr på stakaterne? er altså også dets svaghed. Det der kan virke er, at deltagerne ind-
går i et praksisfællesskab, hvor der skabes læring, men det er også interessant at genoverveje, hvor-
vidt dette egentlig lykkedes netop fordi vores målgruppe ikke er flyttet hjemmefra endnu. Det at 
flytte hjemmefra kan være en radikal forandring, og det er derfor ikke sikkert, at målgruppen kan 
sætte sig ind i en sådan livssituation på en måde, som rekonstruerer netop den praksis på en overbe-
visende måde. 
 
Spillets succeskriterium er altså dets evne til at skabe en praksis og igennem det skabe erfaringer, 
hvilket også leder til en anden problematik. Vi kan ikke gå ud og evaluere, om de rent faktisk har 
taget nogle af de erfaringer, som vi forsøger at konstruere igennem spillet med sig videre. Som det 
tidligere er blevet refereret til, siger en af informanterne: 
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”For virkelig at kunne mærke det på egen krop, så skal man nok prøve det i virkeligheden, for det 
er der hvor… men det giver en meget god ide om hvad det er man kommer ud for, når man flytter 
hjemmefra” (Bilag 4:2). 
Dette betyder dog ikke, at spillet således er irrelevant for unge, der stadig bor hjemme, for som en 
af vores informanter siger, så har man stadig udgifter til mad, biografture eller går ud at spise, og 
måske betaler man selv sin mobilregning eller sparer op (Ibid.:3). 
 
Det kan altså diskuteres hvordan rammerne, der opstilles i Styr på stakaterne?, kan muliggøre læ-
ring hos unge om privatøkonomi. Spillet kan muligvis give de unge en idé om, hvilke økonomiske 
udfordringer de kan møde i en senere livssituation, men spørgsmålet er om det overhovedet er mu-
ligt at rekonstruere en praksis som deltagerne endnu ikke er en del af. 
 
8 Konklusion 
Det kan konkluderes, at læringsteori i supplement til spilteori, kan danne baggrund for udformnin-
gen af et undervisnings-orienteret brætspil. Iterativt design gør det muligt løbende at udvikle pro-
duktet så det skræddersys til målgruppens behov. Situeret læring i samspil med The magic circle 
lader brætspillet skabe et rum, hvor en anden praksis kan finde sted, en praksis, der er udgangs-
punktet for at skabe erfaring og derigennem læring. 
At brætspillet er konstrueret på baggrund af netop læringsteorier åbner op for nogle specifikke læ-
ringsprocesser via den anderledes undervisningsform. Her ses det, at de i fællesskab interagerer og 
deler ud af deres erfaringer fra oplevelser de selv har haft i livet og derved konstrueres der ny viden 
til gavn for fællesskabet og den enkelte. Deltagerne får til dels oplevelsen af at være i en praksis - 
det at få et indblik i håndteringen af daglig privatøkonomi når man er flyttet hjemmefra. 
Ifølge Rogers er gyldighed et afgørende kriterium for succesfuld læring. Derfor er det afgørende, at 
spillet opfattes som relevant for deltagerne selv, hvilket også kommer til udtryk i empirien. I kraft af 
at deltagerne relaterer spillet til egne oplevelser og erfaringer, øges gyldigheden og dermed enga-
gementet. 
Grundlaget for oplevelsen af at indgå i en praksis er fællesskabet. Spillet skal derfor skabe mulighed 
for interaktion mellem deltagerne. I analysen af empirien kommer disse processer til udtryk hos 
deltagerne, men primært på et ubevidst plan. Selvom deltagerne ikke selv kommenterer direkte på 
dialogen, afspejles det implicit i deres udtalelser og i observationer af afprøvningen. Deltagerne 
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involveres i diskussioner både internt på holdet og på tværs af holdene. De afvejer egne holdninger 
mod andres, hvorigennem der dannes nye erfaringer. 
Styr på stakaterne? har som hovedformål at skabe en praksis for deltagerne og derved skabe et 
grundlag for viden. Netop det praksisorienterede adskiller spillet fra traditionel tavleundervisning, 
hvilket er drivkraften ved spillet og modtages positivt af målgruppen. Ikke desto mindre er spillets 
styrke også dets svaghed. Brætspillet kan aldrig helt rekonstruere den oplevelse, som opleves i den 
konkrete praksis, hvor de unge eksempelvis flytter hjemmefra. I og med, at Styr på stakaterne? er et 
spil, har vi bevidst inddraget legende elementer, for netop at afgrænse, hvornår og hvordan man 
indgår i et spil og træder ud igen. Hvis man ser spillet i dette lys, vil de læringsprocesser ikke kunne 
danne en reel praksis, men kun anspore den. Styr på stakaterne? kan derfor kun ses som en måde at 
give de unge en idé om, hvilke økonomiske udfordringer de kan møde i en senere livssituation, og 
ikke som en reel virkelighed. 
Man kan dog stadig argumentere for at spillet kan ses som en brugbar læringsproces, da målgruppen 
bifalder den og udtaler, at de mangler viden om det givne emne samt, at emnet bedst er egnet til at 
lære igennem en praksis og erfaringer. 
 
Det kan konkluderes, at Styr på stakaterne? har visse mangler, men ikke desto mindre er et reelt 
bud på et effektivt undervisningsmateriale, som til en vis grad formår at formidle et kompliceret 
budskab på en brugbar måde om et emne, som ikke er prioriteret i det eksisterende undervisningssy-
stem. Dog kan spillet ikke stå alene, men bør faciliteres af en underviser, der kan holde øje med om 
eventuel fejllæring finder sted under spillets gang, og efterfølgende følge op på dette. 
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